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IZVLEČEK 
 
 
V diplomskem delu je opisan proces izdelave lesene igre spomin v povezavi s 
tradicionalno slovensko krasilno umetnostjo po Jožetu Karlovšku. Namen celotnega 
procesa izdelave lesene igre skozi idejo, zasnovo, izdelavo in nato predstavitvijo, je 
ponuditi širši ciljni skupini igro s tipičnimi slovenskimi ornamenti. Ljudje, okolje, 
družba in kultura se skozi čas prilagajajo in spreminjajo, pri tem pa je dobro ohranjati 
tradicijo in jo prilagoditi sodobnim zahtevam. Igralne navade nekoč in danes se 
močno razlikujejo. Ob tem je pomembno vzbuditi vez med preteklostjo in sedanjostjo. 
Blagovna znamka ORN Slovenica in igra spomin predvsem ozaveščata o naših 
čudovitih skritih kulturnih zakladih in vzpodbujata igralce k pogovoru in morebitnem 
nadaljnjem raziskovanju slovenske kulturne dediščine.  
 
Ker nas je poleg same izdelave igre zanimala primerjava klasične in digitalne tehnike 
tiska, smo pripravo in izvedbo delili na dva dela, in sicer na tehniko s sitotiskom in 
klasičnimi, termično sušečimi barvami, ter na kapljični tisk z UV (ultravijolično) 
sušečimi barvami. V sklopu diplomskega dela in njegovih raziskav smo prišli do 
ugotovitve, da je tisk z UV kapljičnim tiskalnikom natančen, kakovosten, a manj 
kontrasten. V kolikor bi želeli doseči večjo nasičenost, bi morali površino lesenih 
ploščic predhodno obdelati – npr. z lakom, da bi preprečili absorpcijo. Cenovno 
dostopnejši se je izkazal sitotisk, saj je zaradi karakteristik tiskovnega materiala dal 
boljši rezultat. Končni produkt je tiskan s tehniko sitotiska, saj smo želeli ohraniti 
pristen stik z leseno površino, ki bi ga z nanašanjem laka izgubili.  
 
 
Ključne besede: slovenski ornament, krasilna umetnost, igra spomin, sitotisk, UV 
kapljični tisk 
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ABSTRACT 
 
 
The thesis describes the process of making a wooden memory game with the 
traditional Slovene ornamental art, according to Jože Karlovšek. The purpose of the 
whole process of making a wooden game through the idea, design, production and 
then the presentation is to offer a product to a broader target group with typical 
Slovenian ornaments. Depending on time, people, the environment, society and 
culture are adapting and changing. Maintaining tradition and adapting it to the 
modern world is essential and necessary. Game habits are very different now and 
then, and it is crucial to create a link between the past and the present. Brand ORN 
Slovenica and memory game is raising awareness of beautiful hidden treasures of 
Slovenia and encourages the players to talk and explore Slovenian culture. 
 
We were also interested in comparing classic and digital printing techniques. The 
preparation and the implementation are divided into two parts, on the screenprinting 
technique with classic colours, and the inkjet printing technique with UV dried 
colours. As part of the thesis and its research, we concluded that the UV printing is 
more precise and of better quality. Screenprinting is more affordable, but due to the 
characteristics of the printing material, the final print is not as good. 
 
 
Key Words:  Slovenian ornament, ornamental art, memory game, screen printing, 
UV inkjet printing  
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1 UVOD  
 
 
Najprej se je izpostavila vizija o ohranjanju slovenskega narodnega ornamenta v 
oprijemljivi dostopni in sodobni podobi. V ljudski ornamentiki se skrivajo čudovite 
neponovljive zgodbe, predstavljene skozi brezčasne stilizirane umetniške rešitve. 
Narodnemu ornamentu pripisujemo tradicijo in to velja zaščititi, oživeti in nenazadnje 
širiti. Cilj je z enostavnim pristopom rešiti narodno identiteto v današnjem globalnem 
svetu, kjer je slovenska ornamentika predstavljena le kot zanimivost iz preteklosti.   
  
Danes je s sodobnim pristopom na digitalnem področju mogoče natisniti že skoraj 
vse in to ne le na papir. Kapljični tisk je v zadnjih dveh desetletjih postal resen 
konkurent ostalim tehnikam. Stalen razvoj te tehnologije omogoča tisk velikih 
formatov in se postavlja ob rob klasičnim tehnikam tiska. Kljub ekstremnemu 
napredku na digitalnem področju v industriji so klasične tehnike tiska še vedno v 
veliki meri prisotne tako na domačem kot tujem grafičnem trgu.   
  
Izbira med klasično in digitalno tehniko tiska zahteva upoštevanje različnih 
dejavnikov. Kadar je na prvi pogled mogoč tisk z obema tehnikama z enako 
kakovostjo, je odločitev odvisna od značilnosti grafike in projekta. Sam proces določa 
o časovnem okviru, saj s klasično tehniko tiska porabimo več časa z ročno 
namestitvijo in daljšim časom sušenja barve med nanosom več plasti. Pomemben 
dejavnik pri izbiri tehnike je strošek tiska. UV kapljični tisk ni omejen na količino 
končnih izdelkov in ne zahteva stroškov namestitve in izdelave tiskovne forme. Obe 
metodi omogočata tisk na različne materiale. Za UV kapljični tisk so najbolj značilni 
materiali, kot so akril, aluminij, steklo, kovina in les. Sitotisk pa največkrat 
povezujemo s tiskom na tekstil, tiskamo tudi na plastiko, kovine in steklo. Tehnika 
tiska narekuje tudi debelino nanosa barve in obe tehniki ponujata različno debelino 
nanosa z različnimi mehanizmi. Pri sitotisku lahko to nadzorujemo med drugimi z 
linijaturo sitotiskarske mreže, pri UV kapljičnem tisku pa le s številom nanosov 
(ustvari izrazito iluzijo 3D teksture). Tako klasična kot digitalna tehnika zagotavljata 
izjemne rezultate, oblikovalci se lahko pri izbiri osredotočijo na najmanjše 
podrobnosti [1].   
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Digitalna tehnika ustvari kontrastne, žive, dolgotrajne in odporne odtise na 
neabsorptivnih površinah, sitotisk pa zagotovi boljšo neprosojnost in omogoča tisk s 
funkcionalnimi barvami in ima v splošnem prednosti pri umetniškem vidiku. V 
ospredje se postavlja tudi ekološki vidik in okolju prijazna politika, ki ji mora slediti 
tudi tehnika tiska. UV tiskanje je v primerjavi s sitotiskom označeno kot okolju bolj 
prijazna tehnika tiska. Sitotisk svoj ugled rešuje z uporabo barvil na vodni osnovi, ki 
so okolju bolj prijazne. Namesto zgolj primerjave kakovosti, bi se morali oblikovalci 
zavedati, da oba pristopa nudita drugačen slog in na poseben način izražata 
umetniško delo. Sitotisk je odličen pri ustvarjanju čistih barv. UV tiskalniki ne morejo 
doseči določene barvne nasičenosti, saj mešajo le osnovne barve, idealni pa so za 
tiskanje podrobnosti [1].   
  
Cilj eksperimentalnega dela je bil poleg izdelave uporabnega in učinkovitega 
končnega produkta primerjati obe tehniki tiska in ugotoviti, katera tehnika je bolj 
primerna za tisk ornamentov na les.   
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2 TEORETIČNI DEL 
 
 
2.1 ORNAMENT, ORNAMENTIKA, DEKORACIJA 
 
Ornament je osnovna oblika umetniškega izražanja človeka, za ureditev oz. olepšavo 
najosnovnejših oblik, predmetov, objektov, z začetki v zgodnjem paleolitiku. 
Ornament je sestavljen likovni element, ki potrebuje oporo v odvisnosti od tehnike, 
katera ga upodablja. Ornamentika označuje niz ornamentov, značilnih za določen 
kulturni krog, slog oz. obdobje. Ornamentiranje v sodobnih civilizacijah, ki se je 
razvilo v vseh kulturah in časovnih obdobjih, je najbolj izrazito v arhitekturi in 
produktih uporabne umetnosti.  
  
Na papirju, brez določene uporabnosti, se posamezni element obravnava kot 
ornament, kadar pa je ta apliciran na objekt, postane ornament element dekoracije. 
Izraz dekoracija torej označuje sistem ornamentov na objektu kot celota. Elementi 
dekoracije so lahko geometrijske, cvetne oblike ...  Dekoriranje se uporablja pri 
nešteto predmetih, slog pa je lahko raznolik. Slog je v prvem planu določen s ciljem 
in materialom predmeta, v drugem pa od idej določenega obdobja in narodov. Veliko 
vlogo pri slogu dekoriranja igrajo področje, kultura in čas ustvarjanja.  Ornament je bil 
razvit in uporabljan v vseh kulturah in obdobjih, moderne civilizacije pa ga največ 
uporabljajo v arhitekturi in pri proizvodnji uporabne umetnosti [2].  
  
  
2.1.1 SLOVENSKA LJUDSKA KRASILNA UMETNOST 
  
Način življenja nekoč je oblikoval vrsto obrti, ki so spremljale preprosto ljudsko 
življenje. Domača obrt ali rokodelstvo je razvilo dejavnosti in oblikovalo predmete, 
katere se proizvajajo v domačem okolju za lastno uporabo oz. prodajo. Osnovne 
produkte posamezne obrti so kmalu popestrili z okraševanjem. Okrašeni pekovski 
izdelki, panjske končnice, čipke, pletenine, vezenine, pisanice ... Samoumevna 
implementacija ornamentov v preteklosti je svojo izraznost ohranjala na uporabnih 
predmetih še danes.   
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Slovensko krasilno umetnost in ornamente spoznavamo prek osnovnih prvin, kjer 
prevladujejo rastlinske prvine, srčne prvine in predmetne prvine. Dobro poznavanje 
prvin pa nam omogoča enostavno nadaljevanje ornamentalne zgodbe, kjer jih 
prepletemo v krasilne motive. Prvine so se v preteklosti najpogosteje združevale v 
kvadratne, pravokotne, trikotne, okrogle, eliptične in svobodne motive. Ornamentalna 
zgodba pa nato združi prvine in motive v bolj in manj kompleksne kompozicije, ki so 
se navadno izvedle v treh različicah; črno-beli, negativni in barvni. Poznamo 
svobodno krasilno kompozicijo, svobodno izmišljeno, kvadratno simetrično in 
nesimetrično, pravokotno simetrično in nesimetrično, okroglo simetrično in 
nesimetrično, okroglo diagonalno in križno. Največ teh primerov najdemo na ljudskih 
izdelkih, kjer so se prvine zelo dobro ohranile. Prvine, motivi oz. kompozicije so 
najbolj ohranjene v obliki okraskov na narodnih nošah, pirhih, mašnih plaščih, okrasju 
na pohištvu in oknih [3].  
 
Svetovni kratkotrajni trendi narekujejo hiter tempo in razvrednotijo izvorno 
sporočilnost ornamentov. Kultura, narod in obdobje ustvarjanja ornamentu pripišejo 
posebne in nenadomestljive značilnosti. Ljudi v določenem obdobju povezuje tako 
geografsko kot tudi zgodovinsko. Izoblikovali so se simboli narodne identitete, kot jih 
poznamo danes.   
 
  
2.1.2 JOŽE KARLOVŠEK IN SLOVENSKI ORNAMENT 
  
Kljub globalizaciji se je slovenska umetnost deloma ohranila in počasi razvijala. Jože 
Karlovšek (1900–1963) je v svojem življenju ustvarjal in raziskoval korenine 
slovenskega ornamenta. Izrisal je tri tisoč srčnih oblik, več kot tri tisoč nageljnov, 
popkov in tudi živalskih motivov ter bajeslovnih bitij. Skupaj je ustvaril deset tisoč 
vzorcev slovenskega ljudskega ornamenta, izdal pa je tudi prvo zbirko prvin 
slovenskega ornamenta in podal osnovo za nadaljnji razvoj. Karlovšek postane prvi, 
ki je slovensko ljudsko veščino v takem obsegu zbral in izdal. Slovenski ornament je 
knjiga avtorja Jožeta Karlovška, ki je izšla v dveh zvezkih; leta 1935 Zgodovinski 
razvoj in leta 1937 Ljudski in obrtniški izdelek. Podrobno raziskuje ornament in 
njegov staroslovanski izvor, pripiše mu svoj pečat s stilizirano podobo [4].   
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Skoraj pomotoma pozabljeno delo se je v zadnjih letih ponovno začelo prebujati. V 
ospredje ustvarjalcev je ponovno prišla zavest o ohranjanju slovenskega okrasja. 
Mnogi današnji umetniki in obrtniki na oz. v svoje končne rešitve definirajo uporabo 
slovenskega ornamenta in s tem ohranjajo narodno identiteto. Kljub temu da so 
prvine slovenske krasilne umetnosti večkrat označene kot nepopolne, so osnova za 
nadgradnjo in modernizacijo. Izhodišče predstavlja prav Karlovšek in njegova zbirka 
ornamentov. V nadaljevanju sledi predstavitev nekaj primerov uspešnega razširjenja 
slovenske narodne identitete in dela Jožeta Karlovška.   
 
Delavnice kaligrafije in ornamentov: prebujanje in razširjanje dela Jožeta Karlovška 
se je pričelo v letu 2011 z organizacijo delavnice kaligrafije in risanja ornamentov. 
Kaligrafinja Kararina Rojc je združila ljubezen do lepopisja in vse, kar je lepega. 
Delavnice so potekale pod organizacijo Kulturnega umetniškega društva Jožeta 
Karlovška v Domžalah v sodelovanju z galerijo Mojca Majolka [5].  
  
Digitalna podoba: v začetku leta 2015 je nastalo projektno delo z naslovom 
Digitalizacija slovenske krasilne umetnosti, avtorjev Eve Hudales, Davida Hrastnika 
in Matica Bunderle pod mentorstvom Marka Radosavljevića v sklopu natečaja Mladi 
za Celje, katerega je izdala Mestna občina Celje. Celotno njegovo zbirko 
ornamentov, izdano v knjigi Slovenski ornament, so postavili ob rob sodobni 
tehnologiji in jih zapisali v digitalni obliki v obliki računalniške pisave. 550 
ornamentalnih oblik je tako dobilo sodobno podobo v vektorskem zapisu [6].  
 
Ornament v lesu: Matjaž Brojan konec leta 2015, v Domžalah, v Mančnikovi domačiji 
otvori razstavo z ornamenti izrezljanimi v lipovem lesu. Razstavljenih je bilo 40 
izbranih del, njegovo delo pa je bilo mnogo obsežnejše. Kasneje je bilo njegovo delo 
predstavljeno tudi v Hiši žive dediščine v Beli Cerkvi, občini Šmarjeta. Slovenski 
ornament je vrezbaril  v spomin in v poklon Jožetu Karlovšku [7].  
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Ornament v interierju: v septembru, 2016, je nastala projektna naloga Ane Žugelj z 
naslovom Slovenski ornament v interierju, Zasnova kavarne ob Slovenskem 
ljudskem gledališču Celje na Univerzi v Mariboru. V želji po ustrezni uporabi 
ornamenta v prostoru je nastala idejna zasnova kavarne, njena pojavnost pa bo 
prisotna v oblikovanju zunanje ureditve Gledališkega trga v Celju [8].  
 
Pobarvanka: avtor Marko Radosavljević je pri nadaljnjem proučevanju tematike 
oblikoval svoj pogled na slovenski ornament in izdal pobarvanko, Slovenska 
ornamentika (2017). Z oblikovanjem pobarvanke je razširil zaklad domače krasilne 
umetnosti in jo ponudil v dostopni in popularni obliki [9].  
 
Grafična podoba Mohorjeve družbe: Celjsko Mohorjevo družbo tesno povezujemo z 
dejstvom, da skrbi za ohranitev slovenke ornamentike. Ne pozablja na pomembnost 
in podpira ustvarjalce k poustvarjanju. V letu 2017 je izdala tudi redno zbirko, kjer je 
embalaža oblikovana iz ornamentalnih oblik po Jožetu Karlovšku [10].  
  
Blagovna znamka Slovenski ornament J. Karlovšek: v letu 2018 izide kolekcija 
slovenski ornament J. Karlovšek – lepota po naše. V tem sklopu so izdali izdelke, 
tiskovine in pripomočke okrašene s Slovenskimi ornamenti. Vsakodnevnim 
predmetom so vdihnili umetnost Jožeta Karlovška. Izdali so dnevnik, nalivna peresa, 
zvezke [11].  
 
 
2.2 IGRA SPOMIN 
  
Igra je dejavnost, ki jo posameznik izvaja zaradi zadovoljstva ne glede na njen končni 
izid in ni vezana na neposredno zadovoljevanje njegovih potreb ali na zahteve, ki jih 
predenj postavlja okolje. Skozi igro spontano predstavljamo tematiko, saj otroku 
omogoča sproščeno  kreativnost, samoizražanje in domišljijo. Tako skozi osnovno 
obliko izobraževanja dosegamo zastavljene cilje, motiviramo in spodbujamo  [12, 13].  
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Igra spomin je igra, navadno s ploščicami v različnih oblikah, pri kateri so vse 
položene na površino s sprednjo stranjo navzdol. Ploščice se nato postopoma 
odkrivajo po dve hkrati. Po ogledu se ti ponovno postavita s sprednjo stranjo navzdol 
na isto mesto. V kolikor igralec najde par oz. enačje lahko poizkusi poiskati dodaten 
par, v nasprotnem primeru je na vrsti soigralec. Igra se nadaljuje tako dolgo, da se 
najdejo vsi pari. Zmaga tisti, ki jih je našel največ. Pri igranju igre spomin raziskujemo 
sposobnosti pomnjenja in treniramo možgane, hkrati pa lahko spoznavamo nove 
izraze, razgledanost in utrjujemo kritično in ustvarjalno mišljenje  [14].  
 
 
2.3 TISK 
 
Vizualni mediji omogočajo arhiviranje, razširjanje, izmenjavo informacij in 
predstavljajo eno od komunikacijskih sredstev. Še danes najbolj praktična in koristna 
oblika sporočila je tiskovina. Odtiskovanje s črnilom namazane črke iz gline ali 
slonokoščenih blokov na papir so že v 6. stoletju kot prvi uveljavljali t. i. tisk na 
Kitajskem in Japonskem. Tisk, kot ga poznamo danes, se je konkretneje in hitreje 
razvijal od 15. stoletja dalje z izumom tiska s premičnimi kovinskimi črkami, ki ga 
pripisujejo Johannes Gutenbergu.  Tri stoletja kasneje pa je svet poznal že tiskarske 
stroje, tiskalnike, barvne tiskalnike ipd. [15].  
 
Na tiskovni formi so smiselno in oblikovno urejene informacije v obliki tiskovnih 
elementov (črke, črte, točke ...) in je orodje, s katerim nanašamo tiskarsko barvo na 
tiskovni material. Predstavlja analogno oz. mehanično formo v različnih materialnih 
oblikah ali digitalno oz. računalniško formo v numeričnem zapisu. V fizični obliki pri 
klasičnih tehnikah tiska mora biti ta izdelana za vsako barvo posebej. S tiskarsko 
barvo se pri tiskanju nabarvajo ali izbarvajo podobe na tiskovni material. Število barv, 
s katerimi se reproducira original, je omejeno, predvsem pri klasičnih tehnikah tiska, 
s tiskarsko tehnologijo. Pri digitalnih tiskarskih tehnikah je število barv manj 
problematično. Procesne tiskarske barve omogočajo tetrakromatični tisk, pri katerem 
tiskamo z osnovnimi barvami cian, magento, rumeno in črno.  Dodatna, posebna, 
neprocesna oz. spot barva je vsaka barva, ki je ni v barvnem obsegu procesnih barv.  
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Tiskovni material je materialna podlaga, na katerem se nahaja končni odtis. To je 
lahko papir, plastika, les, kovina, tekstil, steklo, usnje. Vrsta in lastnosti materiala 
pogojujejo način, tehnologijo tiska, izbor tiskarskih barv ... Tiskanje predstavlja le del 
celotnega grafičnega procesa poleg predhodne grafične priprave in naknadne 
grafične dodelave. Ideja tako skozi tri stopnje dobi končno uporabno obliko.  
  
Tehnologija, postopek, proces oz. način izdelave odtisov je tiskarska tehnika. 
Osnovne tiskarske prvine tiskarskega procesa so: tiskarska barva, tiskovni material, 
tiskarski stroj in tiskovna forma, ki se lahko glede na lastnosti med seboj razlikujejo. 
Lastnosti prvin narekuje izbrana tehnika tiska.   
 
 
Slika 1: Tehnike tiska 
 
Na sliki 1 je razvidna osnovna delitev tehnik tiska. Analogne tehnike se navezujejo na 
tisk s tiskovnimi formami v fizični obliki, ne glede na njen material, saj tega določa 
posamezna tehnika. Digitalne tehnike, ki se navezujejo na tisk brez tiskovne forme v 
fizični obliki, so tiskarske tehnike z dinamičnim spominom. Tehnike digitalnega tiska 
imenujemo tudi tehnologije brez udarjanja oz. dotika na tiskovni material. So novejše 
tehnike tiska, ki so v letih pridobile na popularnosti, med vsemi sta najbolj razširjeni 
kapljični tisk in elektrofotografija.  
 
 
2.3.1 SITOTISK 
 
Klasična tehnika tiska, sitotisk, je še danes zelo aktualna, kljub temu da je svetu 
poznana že vrsto let in je bila sprva namenjena le tisku na tekstil. Ta tehnika se je 
začela razvijati iz tiska s šablono. Tisk s šablono je grafična tehnika, ki izvira že iz 
obdobja pred našim štetjem.  
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Dobro je poznana tako v grafičnem kot tudi v industrijskem svetu, saj omogoča velik 
spekter raziskovanja. Deluje na principu potiskanja tiskarske barve skozi luknjice v 
situ. Sitotisk zato spada med prepustne tehnike tiska, drugače pa tehniko najdemo 
pod več različnimi imeni, kot so tudi filmski tisk, serigrafija ipd. in je standardizirana 
tehnika tiska.   
 
 
Slika 2: Tehnika tiska sitotisk 
 
Tiskovna forma je v obliki šablone oz. sita. Tiskovne površine so za tiskarsko barvo 
prepustne, netiskovne pa neprepustne. Slika 2 grafično prikazuje postopek tiska s 
sitom, potrebne sestavine in postavitev le-teh. Tiskarsko barvo nanesemo po celotni 
širini tiskovne forme in jo pod določenim tiskovnim tlakom in kotom tiskarskega noža 
potisnemo skozi tiskovne površine. Rezultat je stransko pravilno obrnjen odtis na 
tiskovnem materialu. V osnovi je bil namenjen tiskanju na tekstil, a so kmalu 
spoznali, da zagotavlja dobre končne rezultate tudi na drugih, najrazličnejših 
materialih. Prav zaradi tega je, kljub dolgotrajni pripravi, še vedno zelo prisotna 
tehnika tiska v vsakdanjem življenju. Tiskamo lahko na papir, karton, plastiko ...  
 
Pri sitotisku na kakovost tiska vpliva veliko dejavnikov. Od kvalitetne priprave kopirne 
predloge in sita, konsistence tiskarske barve, kvalitete in trdote tiskarskega noža oz. 
raklja, pritiska in enakomernost potega noža, naklona noža, odmika šablone od 
tiskovnega materiala do samega dviga šablone med tiskanjem. Je zelo priljubljena 
tehnika tiska, prav zaradi tiska na najrazličnejše materiale, kar predstavlja veliko 
prednost, poleg visoke tiskarske in tiskovne prehodnosti in tiskanja z najrazličnejšimi 
barvami. Postopek tiska je relativno enostaven, vendar je za kvaliteten odtis potrebno 
upoštevati veliko različnih dejavnikov. Pri tej tehniki tudi težje upodabljamo tanke 
linije, saj tehnika ne varčuje s tiskarsko barvo in je njen nanos precejšnji v primerjavi 
z drugimi [16].  
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2.3.2 UV KAPLJIČNI TISK 
 
Osnovna ideja tvorjenja kapljic in tiska je stara več kot 250 let. Temelj modernega 
sistema kapljičnega tiska je postavil Rayleigh leta 1878 s teorijo in razlago 
mehanizma nastanka kapljic in toka tekočine. Tehniko tiska s prenosom informacij v 
obliki kapljic so začeli uporabljati v petdesetih letih 20. stoletja. Konec osemdesetih je 
razvoj pripeljal kapljične tiskalnike in proizvodne stroje tudi v splošno rabo na domu, 
v pisarnah, v proizvodnji [17].  
 
UV tehnologije se od klasičnih v osnovi razlikujejo v utrjevanju oz. sušenju barv in 
premazov, katere vsebujejo fotoiniciatorje. Proces ultravijoličnega utrjevanja je 
opredeljen kot utrjevanje tekoče oblike materiala, ko se ta izpostavi ultravijolični 
svetlobi. Ultravijolični žarki so del elektromagnetnega valovanja z valovno dolžino v 
območju ultravioličnega spektra. UV sevanje je opredeljeno z valovno dolžino od 10–
400 nanometrov. Te valovne dolžine so krajše od valovnih dolžin vidne svetlobe in 
daljše od valovnih dolžin rentgenskih žarkov. Da se vzpostavi kemična reakcija med 
svetlobo in barvo, da se ta utrdi, je potrebna visoka intenziteta ultravijolične svetlobe 
[17].  
 
UV tiskanje je odprlo možnost tiskanja pisanih umetnin na široko paleto materialov, 
vključno s kovino, keramiko, steklom in lesom. UV tiskanje omogoča izdelavo odtisov 
z nasičenimi barvami, saj uporablja celotno paleto barv CMYK (angl. cian, magenta, 
yellow, key colour) in daje možnost tiska z belo podbarvo, zaradi česar je idealno za 
tiskanje na temnih ali prozornih materialih. Nasičenost barv lahko pade v primeru 
neobdelanih površin, kjer barva penetrira v notranjost.  
 
 
Slika 3: Tehnika tiska kapljični tisk s prekinjenim tokom kapljic 
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Kot je razvidno na sliki 3, se pri prekinjenem toku kapljic kapljice tvorijo takrat, ko je 
to potrebno za upodabljanje na določenem mestu na tiskovnem materialu, pri prostih 
površinah se ne tvorijo. Tiskalna glava, ki tvori kapljice, se postavi na lokacijo, kjer 
tvori kapljico in jo izpusti na tiskovni material. Po potrebi se nato tiskalna glava 
premakne na naslednjo lokacijo in tam ponovno izpusti kapljico, v vmesnem času pa 
teh kapljic ne tvori.   
 
Z naraščanjem uporabe sistemov z  UV-sušečimi barvami in razvojem črnilnikov oz. 
tiskarskih glav, je danes na voljo tehnologija, ki lahko konkurira konvencionalnim 
tehnikam tiska v smislu odpornosti, svetlobne obstojnosti in kemične ter mehanske 
stabilnost. UV tiskanje je v hitrem porastu, zahvaljujoč tudi svoji učinkovitosti in 
zmožnosti za ustvarjanje realističnih fotografskih rezultatov.  
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3 EKSPERIMENTALNI DEL  
 
Izdelavo igre spomin smo izvedli preko različnih stopenj izdelave. Preko posameznih 
korakov smo oblikovali rešitev zastavljenemu konceptu. Od začetne zamisli, 
opredeljene ideje, skic, podrobnega načrta, preko priprave, izvedbe in analize do 
končnega produkta in prototipa.   
 
Poleg same izdelave igre smo se osredinili na primerjavo klasične in digitalne tehnike 
tiska. Pripravo in izvedbo smo delili na dva dela, in sicer na tehniko sitotiska s 
klasičnimi barvami ter na kapljični tisk z UV sušečimi barvami. Pri izdelavi sita za 
klasično tehniko tiska smo se obrnili na zunanjega izvajalca, digitalni tisk pa je bil v 
celoti izveden iz naše strani. V ta dva sklopa smo posebej umestili še pripravo in 
izvedbo tiskovnega materiala oz. lesenih okroglih ploščic.   
  
Igro smo pripravili v podobi, ki je primerna za nadaljnje procese, ki sledijo oblikovanju 
produkta. Da pa je lahko uporabna, smo dodatno oblikovali navodila in zasnovali 
preprosto embalažo. Grafična podoba igri doda večjo vrednost in je osnovi element 
za prepoznavnost in pregled nad končnim izdelkom. 
 
V nadaljevanju smo posamezne stopnje podrobneje opisali in predstavili ovire, ki so 
se pojavile, in na kakšen način bi jih reševali. 
 
 
3.1 MATERIALI IN OPREMA 
 
V prepletu dveh metod tiska smo pri izdelavi prototipa potrebovali veliko posameznih 
in različnih materialov. Prav tako smo v eksperimentalnem delu uporabili različno 
programsko in strojno opremo, predstavljeno v nadaljevanju.   
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3.1.1 MATERIALI  
 
Bela tiskarska barva na vodni osnovi (Newtex-one bela, Grafco), bela tiskarska barva 
z UV sušenjem (White UV ink, Apex Technology), karton za izdelavo šablone 4 mm, 
sita, rakelj, razredčilo, trdilno sredstvo, tiskovni material iz masivnega bukovega lesa, 
zaščitna oprema, mizarske spone, brusilni papir (granulacije 120, 240, 320), 
pisarniški papir za poskusne odtise, lanen mošnjiček, nebeljen karton, zaščitno olje.  
 
 
3.1.2 PROGRAMSKA OPREMA 
 
Adobe Illustrator CS6 – program za oblikovanje vektorske grafike. Uporabili smo ga 
za pripravo grafike in oblikovanje podobe igre.   
 
Dino Capture 2.0 – program za zajem fotografij z digitalno lupo. Uporabili smo ga za 
analizo kakovosti odtisov.  
 
 
3.1.3 STROJNA OPREMA 
 
Macbook Pro 2018 – uporabili smo ga za pripravo grafike in oblikovanje podobe igre. 
 
Parkside čelilna in zajeralna žaga – orodje za žaganje lesene palice. Omogočila nam 
je razrez palice na posamezne ploščice, debeline 8 mm.   
 
Digitalna rezalna miza Esko Kongsberg X20 – digitalni rezalnik nam je natančno 
izrezal šablono, katero smo potrebovali za pozicioniranje lesenih ploščic na mizo. To 
nam je omogočilo tisk več ploščic hkrati. S tem smo prihranili čas v samem postopku 
tiska pri obeh tehnikah.  
  
Philips MGA sušilnik las – pripomoček smo uporabljali pri klasični tehniki tiska. Z njim 
smo sušili posamezne sloje tiskarske barve. Za kakovosten odtis smo morali skozi 
sito štirikrat spustiti barvo in vmesne sloje smo tako hitro osušili.   
14 
 
Digital UV Flatbed Printer UV6090 – digitalni tiskalnik z UV utrjevanjem tiskarskih 
barv. Z njim smo lahko tiskali direktno na tiskovni material. Omogočal nam je 
prilagajanje višine tiskalne glave in omogočal nam je tisk na poseben material - les.  
 
Pripomoček za ročni sitotisk – konstrukcija nam je omogočila vpenjanje 
sitotiskarskega okvirja in nastavitev vzporedne oddaljenosti sita od mize konstrukcije. 
Ta pripomoček nam je olajšal proces prenašanja tiskarske barve na tiskovni material. 
Pripomoček nam je olajšal tudi pozicioniranje šablone in sita. 
 
Sušilni termični IR tunel Shrink Machine BS-B400 – pomagal nam je pri sušenju 
odtisov, pri klasični tehniki tiska. Čas končnega sušenja odtisov smo s tem 
sušilnikom zelo skrajšali.   
 
 
3.2 VIZIJA 
 
Najprej se je izpostavila vizija o ohranjanju slovenskega narodnega ornamenta v 
oprijemljivi obliki. Pri tem smo uporabljali pomembno oporo, in sicer predhodno 
rešitev, digitalizacijo ornamentov. V sklopu natečaja Mladi za Celje 2015 je nastalo 
raziskovalno delo z naslovom Digitalizacija ornamentov slovenske krasilne 
umetnosti. Takratni namen smo s tem izdelkom izpolnili. Namen raziskovalnega dela 
je bil prav ohranjanje dela Jožeta Karlovška in slovenskega ornamenta s sodobnimi 
tehnikami in na nek način povezati ljudsko ornamentiko s sedanjostjo.   
 
 
3.3 OPREDELITEV IDEJE 
  
Idejo o izdelavi lesene igre spomin smo razvijali ob raziskovanju ustreznosti, 
smiselnosti in aktualnosti produkta. Upoštevali smo dejstvo, da velja Slovenija za 
deželo gozdov, saj prekrivajo skoraj 60 % celotne površine in da že od nekdaj 
poznamo lesene igre, da te spodbujajo domišljijo in so trajne, trpežne in imajo tudi 
sentimentalno vrednost.  
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Poleg dostopnosti nismo pozabili na ekološki vidik, saj so lesene igrače kot biološka 
snov biorazgradljive in jih je mogoče reciklirati. Barvan les ne sme v reciklažo, zato 
se mora barva naprej odstraniti. Nato les potuje v predelovalno lesno industrijo, tam 
se ta doda k različnim izdelkom ali pa se predela v lesne brikete. Odpadni les 
postane gorivo. Takšne igrače predstavljajo neposredno povezavo z naravnim 
svetom. Upoštevali smo vse vrednote, ki jih želimo izpostaviti na izdelku, in nato 
izrisali prve skice.    
 
Ob dodelavi ideje smo izoblikovali dve področni ciljni skupini, katerim želimo 
predstaviti slovensko ornamentiko. Prva – domači trgi: ponuditi izdelek, ki skozi 
zanimivo in prav tako zgodovinsko igro, igro spomin, predstavlja prvine slovenske 
ornamentike. Druga – tuji trgi oz. trg tujcev v Sloveniji: ponuditi izdelek, ki je dvoje – 
družabna igra in spominek z zgodovinsko in nacionalno podobo iz Slovenije.   
 
 
3.4 SKICE / ZASNOVA 
  
Na tej stopnji smo izoblikovali najmanjši del igre – posamezno ploščico. Izris 
posameznih dimenzij na papirju nam je omogočil lažjo predstavo in izbor primerne 
oblike. Po premisleku smo se odločili za primarno obliko kroga. Krog označuje 
popolnost, enost in ponazarja večno ponavljanje, brez začetka in konca. Splošno 
velja, da krog predstavlja življenje ter da je znamenje povezanosti med ljudmi.   
  
 
Slika 4: Grafični prikaz tiskovnega materiala – dimenzije lesene ploščice 
   
Velikost posamezne ploščice je grafično prikazana na sliki 4. Velikost smo določili 
glede na funkcionalnost in uporabnost. Dimenzionalno ploščica v širino meri 40x40 
mm, v globino 8 mm. Posamezna ploščica tehta 8 g. Ker smo krogu dodali debelino, 
smo dobili valj, katerega površina je 35,19 cm2 oz. 0,003519000 m² in prostornina 
10,05 cm3 oz. 0,01005000 l.  
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V zasnovi smo po oblikovanju najmanjšega dela določili tudi skupno število ploščic 
igre. Ena igra vsebuje 8 parov, torej 16 okroglih ploščic iz masivnega bukovega lesa. 
Sama igra brez dodatnega embalažnega materiala tehta 128 g.   
 
Večjih težav do te stopnje nismo zaznali. Skozi vizijo in zasnovo smo dobro in 
podrobno dodelali izgled igre, zato tudi v nadaljevanju nismo pričakovali prevelikih 
ovir.   
 
 
3.5 IZDELAVA TISKOVNEGA MATERIALA  
 
Za izdelavo in pripravo tiskovnega materiala smo potrebovali okroglo daljšo palico, 
katero smo v naslednjih korakih razžagali na posamezne ploščice. V sklopu 
načrtovanja igre smo glede na izkušnje že predvideli stopnje in delovne operacije ter 
v to vključili predvidene pripomočke, ki smo jih potrebovali za izdelavo lesenih ploščic 
oz. materiala, na katerega smo tiskali. Na sliki 5 je predstavljen grafični prikaz 
stopenj izdelave lesenih ploščic.  
 
 
Slika 5: Grafični prikaz stopenj izdelave lesenih ploščic 
 
Potezno namizno žago smo najprej primerno pripravili, da je lahko delo potekalo 
nemoteno. S pomočjo dodatne mizarske spone in nekaj ostankov lesa smo določili 
dolžino posameznega razreza in zagotovili enakomeren razrez višine oz. debeline 
vseh ploščic. Žaganje lesene palice je bila preprosta naloga, pri tem pa je bila 
prisotna obvezna zaščitna oprema, kot so zaščitna očala, zaščitne rokavice, zaščitni 
predpasnik in respirator za zaščito dihal.  
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Ploščice smo nato zbrusili, da smo zagotovili prijeten otip in s tem površino pripravili 
za nadaljnje postopke tiska. Ta del je trajal najdlje in je tudi najbolj naporen. Ročno 
brušenje zagotavlja manj hrupa, manj prahu in je bilo edino primerno za doseganje 
težje dostopnih mest na tako mali površini. Posamezno ploščico smo trikrat pobrusili, 
najprej grobo z brusnim papirjem granulacije 120, nato srednje grobo z granulacijo 
papirja 240 in nato še fino z granulacijo papirja 320.   
 
Delo bi si lahko olajšali s tračno žago, ki bi ploščice odrezala bolj natančno. 
Posledično bi v nadaljevanju porabili manj časa za brušenje in zaključevanje 
neobdelanih površin.  
 
 
3.6 PRIPRAVA GRAFIKE 
  
Ornamente, zapisane v digitalni obliki, smo že imeli pripravljene za doseganje zahtev 
sodobnih postopkov tiska. Ornamenti so bili zapisani v obliki pisave, kjer posamezen 
znak na tipkovnici predstavlja eno ornamentalno obliko. Ornamente smo izbrali iz 
pisave ORN Slovenica Regular. Razlika med zapisi in prikazi med dvema pisavama 
istih znakov na tipkovnici je prikazana na sliki 6.   
 
  
Slika 6: Pisavi Orn Slovenica Regular in Times New Roman, 12 pt 
 
Iz velikega nabora ornamentov v eni pisavi smo morali le izbrati določeno število 
ornamentov, ki so oblikovali prvo izdajo igre. Osredotočili smo se na preprostejše 
oblike, s tem smo ohranili igro minimalistično in jo postavili ob rob sodobnim 
smernicam oblikovanja in trenutnim trendom.  
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Slika 7: Predogled pisave (levo) in predogled orisanega ornamenta (desno) 
 
Tipografska pisava nam omogoča shranjevanje podatkov v digitalni obliki, vendar jo 
je potrebno dodelati. Da smo posamezen znak pisave (slika 7, levo) primerno 
pripravili za tehnološke operacije, smo ga morali spremeniti v orisan znak oz. sedaj 
že vektorski ornament (slika 7, desno). Tak ornament smo v programu lahko 
prilagajali.   
 
 
Slika 8: Razporeditev ornamentov na formatu 
  
Slika 8 prikazuje datoteko z ornamenti in začrtanimi obrobami, kje se je nahajal 
tiskovni material. Delo s plastmi v programu Adobe Ilustrator nam je omogočalo 
enostavno shranjevanje posameznih datotek za različne namene in zagotavljanje 
natančne postavitve ter pregled. Velikost sita je narekovala velikost formata (300 mm 
x400 mm), na katerem smo razporedili ornamente. Format nam je omogočal tiskanje 
enega paketa igre in pol hkrati (24 ornamentov). Razporeditev teh je razvidna s slike 
9.   
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Slika 9: Predogled datoteke z ornamenti za tisk (levo), predogled datoteke s krogci za 
izdelavo šablone za postavitev (desno) 
 
Ker smo tiskovni material pripravili v končni obliki, torej v obliki posameznih ploščic, 
smo morali zagotoviti tudi natančno postavitev le-teh med samim tiskom. Tiskanje 
posameznih ploščic bi bilo dolgotrajno in naporno, zato je bila rešitev tega problema 
nujna. Oblikovali smo šablono iz debelejšega kartona. Šablona je predstavljala 
orodje za postavitev pri obeh tehnikah tiska. Pomemben pozitiven dejavnik pri tem je, 
da tisk večjega števila ploščic ni vplival na končno kakovost potiskanih ploščic. 
Šablono smo izdelali s pomočjo digitalne rezalne mize. Zagotovila je visoko 
natančnost pri izrezu krogov.   
   
Datoteko z ornamenti za tisk smo poslali naprej v izdelavo kopirne predloge, katero 
smo potrebovali za izdelavo tiskovne forme oz. sita. V primeru digitalne tehnike tiska 
smo s to datoteko že imeli večino dela pripravljenega. Tej datoteki smo določili 
zahtevane parametre po navodilih za določeno digitalno tehniko tiska in jo nato 
poslali v tisk.    
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3.7 TISK PROTOTIPA 
 
Samo tiskanje s sitom je glede na dolgotrajno pripravo dokaj hitro in enostavno. 
Potrebna je temeljita priprava vseh posameznih elementov, prikazanih na sliki 10. Na 
kakovost tiska vpliva veliko dejavnikov in za kakovosten odtis je potrebno kar nekaj 
znanja in izkušenj.  Že pri sami uporabi osnovne barve za sitotisk smo morali biti 
pozorni. Ni bila dovolj le sama barva, za kakovosten odtis smo ji dodali še aditiva 
(razredčilo in trdilno sredstvo). Ko smo dodali trdilno sredstvo, je to zagotovilo 
primerno adhezijo tiskarske barve oz. je zagotovilo obstoj tiskarske barve na 
tiskovnem materialu. Primerno viskoznost barve smo dosegli s postopnim 
dodajanjem razredčila. Zaloga bele barve je bila premajhna, da bi popravili preveliko 
količino dodanega razredčila in ta napaka se je kasneje opazila na odtisih.   
 
Ko smo pripravili barvo, smo nastavili še ročno napravo za sitotisk. Najprej smo 
tiskovno formo vpeli z vijaki, nato pa določiti višino (od 2 mm do 3 mm nad tiskovnim 
materialom). Za pozicioniranje krogcev smo z lepilnim trakom trdno pritrditi šablono s 
prostorčki za lesene krogce na mizo, kjer smo tiskali. Ker je tiskovni material 
predstavljal velik izziv (neobdelana površina je večji del barve vpila), smo morali za 
kontrasten odtis štirikrat spustiti barvo skozi sito s pomočjo raklja oz. tiskarskega 
noža. Za hitrejši postopek sušenja med posameznimi nanosi smo si pomagali s 
sušilnikom za lase. Končne odtise smo nato posušili v sušilniku na visoki temperaturi.   
 
Med procesom tiska smo opazili nekaj prednosti in tudi kakšno slabost. Dobili smo 
dobro kontrastne rezultate na tako zahtevnem tiskovnem materialu, poleg tega je 
tehnika cenovno dostopna rešitev.  Predpriprava in tiskanje sta časovno obsežna in 
nam delo v tiskarni vzame veliko časa, pri tem pa uporabljamo okolju nevarne 
kemikalije.   
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Slika 10: Osnovni pripomočki za sitotisk 
 
Enostavnejši proces tiska je bil pri uporabi UV kapljičnega tiskalnika. Že v samem 
začetku smo opazili, da bomo pri tisku v stiku z manjšim številom elementov. Vsi 
elementi za tiskanje za omenjeno digitalno tehniko so prikazani na sliki 11.  Ker smo 
imeli razporeditev že pripravljeno v programu, smo to datoteko le primerno pripraviti 
za tisk. Določili smo dodatno neprocesno barvo (med štirimi osnovnimi procesnimi 
barvami ni bele) in s tem ukazali tiskalniku, da tiska z belo barvo. Tisk z belo barvo je 
sicer v digitalnih tehnikah omejen, saj večina tiskalnikov takega tiska ne omogoča.   
 
Tudi pri tej tehniki smo dobili dobre rezultate na ne tako zahtevnem tiskovnem 
materialu, proces tiska je bil pri tem okolju prijazen in pri tej tehniki nismo izgubljali 
časa z obsežno pripravo. Poleg tega so bili odtisi uporabni takoj, saj se je barva na 
tiskovnem materialu utrdila nemudoma. Na drugi strani pa smo ugotovili, da je tisk z 
belo na tak način cenovno precej nedostopen. Cenovno nedostopna je oprema in 
tiskalniki, pri tem pa so tudi barve v primerjavi s klasičnimi dražje. V našem primeru 
končni kontrast ni dosegel največje možne nasičenosti.  
 
 
Slika 11: Osnovni pripomočki za UV kapljični tisk  
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3.8 OBLIKOVANJE PODOBE IGRE 
 
Pri celostni podobi smo definirali vizualno podobo projekta. Vzpostavili smo 
identiteto, ki veča prepoznavnost, vidnost in daje občutek urejenosti. Glede na 
strategijo in vizijo našega projekta smo oblikovali in definirali osnovne elemente 
podobe (znak in logotip, barvno shemo, spremljevalne črkopise). Postavili smo temelj 
za nadaljnje oblikovanje embalaže igre in tiskovine v programu Adobe Illustrator.  
 
  
Slika 12: Logotip ORN Slovenica 
 
Logotip je glavni prepoznavni znak, okrog katerega se vrti celotna zgodba vizualne 
podobe projekta. Ob upoštevanju vizije smo izoblikovali prve skice, iz skic smo nato 
razvili idejno predlogo. Oblikovali smo znak, ki močno vpliva na večjo prepoznavnost 
in s tem pozitivno vpliva na tržno vrednost. Izdelava logotipa je pomemben del 
dejavnosti, saj smo z njim vzpostavili prvi stik in sporočili dejavnost. Logotip definirajo 
enostavnost, preglednost in berljivost. Predlogo smo izoblikovali in pripeljali do 
končne podobe znaka in logotipa. Končna različica je prikazana na sliki 12, v črno-
beli različici.  
 
 
Slika 13: Barvna shema podobe igre 
 
Določili smo barvno shemo, prikazano na sliki 13. Upoštevali smo zastavljeno ciljno 
skupino. Z barvo smo ohranili občutek tradicionalnosti, elegance in poudarili ekološko 
zasnovo. Barvno shemo končnega izdelka je narekovala primarna embalaža – tej 
naravni bež barvi nismo dodajali pisanih barv. Bež osnova z dodatki belega papirja in 
črnega črnila upošteva minimalistični pogled.  
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Slika 14: Črkopis Canter Bold (levo) in Canter Light (desno)  
 
Pomembno vlogo pri videzu igra pisava, navsezadnje narekuje značaj podjetja. 
Izbrali smo črkopis, ki je jasen, čitljiv, berljiv in ima primerne karakteristike za izbrano 
podlago. Saj lahko le tako najbolje predstavlja vsebino. Tipografijo Canter, prikazano 
na sliki 14, ki oblikuje ime logotipa, smo določili izključno za napis v logotipu.   
 
 
Slika 15: Črkopis Montserrat Light (levo) in Rahayu Regular (desno)   
 
Za vse ostale oblikovalske rešitve smo se osredinili za kombinacijo dveh. Brezserifni 
črkopis Montserrat (slika 15, levo), ki je povsem preprosta pisava, vendar je 
pomembna zaradi njene berljivosti, čitljivosti in elegance. Z njo smo lahko brez težav 
sestavljali daljša besedila, kot so npr. navodila za igro. Kontrast in občutek 
domačnosti smo poudarili s pisavo Rahayu (slika 15, desno), ki z mehkimi linijami 
daje občutek lastnoročnega napisa.    
 
24 
 
Realizacijo smo v nadaljevanju usmerili v uporabnost. K izdelavi igre sodi tudi 
oblikovanje različnih tiskovin. Za povezovanje projekta OrnSlovenica in igre spomin 
smo izdelali tudi vzorec na podlagi predhodno ustvarjenega logotipa. Vzorec je 
prikazan na sliki 16, desno, ta bo krasil razne publikacije in promocijski material.  
 
 
Slika 16: Oblikovanje pravil in zgodbe, prva stran (levo) in druga stran (desno) 
 
Manjši list s pravili igre in zgodbo o nastanku ornamentov (slika 16, levo) smo 
oblikovali kot dodatek k igri, ki je namenjen uporabnikom. Nakaže pravila in spodbudi 
k lastnemu ustvarjanju z minimalistično podobo. Pojasni tudi povezavo z ornamenti in 
kje so ti nastali. Poleg tega smo oblikovali še manjši listek z logotipom (slika 17, 
levo), ki skrbi za prepoznavnost in občutek resnega pristopa. Napis za primarno 
embalažo igre (slika 17, desno) je sestavljen le iz latinskega in slovenskega imena 
kolekcije, ki se usklajuje s tipom ornamentov na ploščicah. Manjši listek z napisom 
"lesena igra spomin z ornamenti slovenske krasilne umetnosti" (slika 17, sredina) 
pojasnjuje vsebino embalaže.   
 
 
Slika 17: Oblikovanje tiskovin oz. dodatkov k igri     
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4 REZULTATI IN RAZPRAVA 
 
 
Igro smo predstavili v primarni naravni embalaži, lanenem žepku z naravno vrvico in 
jo predstavljamo na sliki 18. Zastavili smo minimalistično oblikovalsko rešitev s 
poudarkom na ekološkem embaliranju, brez plastike. Za tisk tiskovin smo uporabili 
barvo na vodni osnovi. Za naravni in temnejši videz ploščic smo uporabili zaščitno 
olje. V nasprotju z zaščitnim lakom je ta okolju in ljudem bolj prijazen, med igro 
ohrani pristen občutek lesa. S temnejšo barvo podlage smo poudarili kontrast med 
lesom in tiskarsko barvo in tako je odtis posledično pridobil na izraznosti.    
 
V nadaljevanju je najprej podana vizualna ocena tiska, nato so predstavljeni rezultati 
testa adhezivnosti barve. Opisno smo predstavili ekološki vidik izbranih tehnik tiska.   
 
 
Slika 18: Igra spomin ORN Slovenica 
  
26 
 
4.1 VIZUALNA ANALIZA TISKA 
  
Neposreden tisk na lesene ploščice nam je omogočil, da se je barva spojila z 
materialom in se s tem ohranila edinstvena tekstura lesa ter njen sijaj. Teksturo lesa 
definirajo letnice, te so prepustne in so barvo v določeni meri absorbirale. Dobra 
priprava površine je zelo pomembna, vendar na različno vpojnost na samem 
materialu nismo mogli vplivati. V splošnem je les večino barve absorbiral, saj so bile 
površine surove.   
 
  
Slika 19: Slikovna analiza sitotisk (štirje nanosi barve) 
 
Prvo vizualno napako smo opazili pri sitotisku, kjer je pri večkratnem nanosu barve 
prišlo do manjšega neskladja. Posamezne fotografije so predstavljene na sliki 19. 
Večkratni nanos je sicer neizogiben, saj smo morali zagotoviti kontrast med barvo in 
materialom. Kljub temu da smo s pomočjo šablone tiskovni material pozicionirali na 
mizo, s tem nismo preprečili manjših premikov ploščic. Sito se je pri tisku fizično 
dotaknilo ploščic s pomočjo raklja, po potisku barve skozi sito pa se tiskovni material 
in tiskovna forma ponovno ločita. Na tej točki nastanejo premiki ploščic na podlagi in 
vzrok napake, saj ploščic nismo čvrsto pritrdili na sitotiskarsko mizo. Napako 
neskladja so v določeni meri lahko povzročile tudi same ploščice, saj smo te izdelali 
ročno po tradicionalnih postopkih in je vsaka zase edinstvena. Na prvi pogled 
enakomerna površina je lahko na določenih mestih neenakomerna in to posledično 
povzroči neskladen odtis.   
 
Vidno opazna napaka, ki se je pojavljala pri tehniki s sitom, je prepustnost tiskovnega 
materiala. Opazili smo, da se je količina barve na določenih mestih bolje vpila in tako 
so nastali madeži z več oz. manj barve. Napaka je vizualno moteča. To napako smo  
prikrili z zaščitnim oljem, ki je nekoliko prikrilo prevelika odstopanja.  
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Slika 20: Slikovna analiza UV kapljični tisk 
 
Najbolj opazna težava pri tisku z UV kapljičnim tiskalnikom je bela barva, ki ni 
povsem bela, ampak je nekoliko transparentna. Na sliki 20 je opaziti moteč visok 
sijaj. Vzrok je lahko v razslojevanju barve. Ta je sestavljena iz majhnih delcev, kateri 
se lahko začnejo posedati oz. sedimentirati. V barvi je posledično manjše število 
delcev in to povzroči prosojnost. Opazili smo, da tudi sam material v surovi obliki 
vpije veliko količino barve in posledično je lahko tudi neobdelana površina vzrok za 
nepigmentiranost.  
  
  
4.2 ANALIZA ADHEZIVNOSTI 
  
Različni tiskovni materiali zahtevajo različne karakteristike barve, saj se mora ta 
najbolje vezati na material, na katerega tiskamo. S primerno pripravo barve smo 
zagotovili obstojnost in trajnost na tiskovni podlagi. Preden smo se lotili tiska, smo 
morali dobro poznati tehnične podatke posamezne barve, da smo lahko njene 
karakteristike izboljšali ter prilagodili leseni podlagi, na katero smo tiskali. Tiskarska 
barva se je s sušenjem trdno vezala na tiskovni material in ko je bila barva 
popolnoma suha, smo lahko to kvaliteto tudi analizirali.   
  
Primerno vezana barva se s težavo loči od substrata. Poleg standardiziranih metod 
analiziranja kemijsko mehanskih lastnosti odtisa se za analize obstojnosti največkrat 
uporabljajo enostavni nestandardizirani testi.   
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Cross-cut test smo izvedli s prenosnim večnamenskim instrumentom za testiranje 
adhezivnosti barve na odtisu, BYK – Gardner byko – cut universal (3430). Instrument 
je sestavljen iz ostrega orodja, izdelanega iz kovine, ki je na vzorcu uporabljen pod 
konstantno obremenitvijo. V kombinaciji obremenitve in ostrega orodja smo ustvarili 
vdolbino v premazu oz. barvi. Vtis, ki ga je zapustil instrument, smo primerjali z 
rezultati, določanimi v tabeli, priloženi k sami napravi od proizvajalca. Določili smo 
vizualno enakost med grafičnim prikazom in vtisom na vzorcu.  
 
Pred preskušanjem smo instrument pravilno nastavili. Upoštevali smo debelino 
nanosa barve in glede na to določili razmik nožev, da so ti prodrli skozi barvo. V 
našem primeru 2 mm, pri debelini nanosa barve 60–120 µm.   
  
   
Slika 21: Adhezivnost sitotisk 
 
 
Slika 22: Adhezivnost UV kapljični tisk 
  
Tako na sliki 21 kot tudi na sliki 22 smo opazili dobro adhezivnost. To pomeni, da 
smo v barvo dodali dovolj trdilnega sredstva in vzorce dobro posušili. Vzorci pri 
sitotisku pa so, kljub dobremu rezultatu pri obeh tehnikah, dosegli boljši rezultat. 
Sitotisku smo pripisali ISO Class: 0 / ASTM Class: 5B, saj so robovi pri zarezah 
povsem ravni oz. gladki, pri tem pa so vsi kvadratki v rešetki lepo ločeni. UV 
kapljičnemu tisku smo pripisali ISO Class: 1 / ASTM Class 4B, saj smo opazili 
manjša odstopanja na presečiščih linij – tam so se ločili in odluščili manjši koščki 
barve.             
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4.3 EKOLOŠKI VIDIK  
  
Svet in ljudje smo vedno bolj izobraženi glede varovanja okolja in okolju prijazne 
politike. Zelenemu pristopu mora slediti tudi izbrana tehnika tiska. Katera od 
primerjanih tehnik tiska je okolju bolj prijazna?   
  
Tradicionalni sitotisk nima ekološke oznake in nima okolju varstvenega pristopa. Pri 
sitotisku smo zato uporabili barve na vodni osnovi. Barve na osnovi topil so pri 
sitotisku pogoste, a so okolju manj prijazne. Ne moremo mimo dejstva, da je bila 
priprava (izdelava kopirne predloge, izdelava sita ... ) dolgotrajna in potratna v smislu 
porabe različnih izdelkov, materialov in energije.   
 
UV kapljični tisk je označen kot čistejši proces z razlogom. Pri digitalni tehniki nismo 
potrebovali tiskovne forme v fizični obliki in s tem smo prihranili z vidika uporabe 
okolju nevarnih tekočin in porabe energije ter onesnaževanja voda. Barva se na 
tiskovnem materialu utrdi takoj, zato tudi ni bilo potrebno posegati po dodatnih 
napravah za sušenje odtisov. Prav tako se šobe na tiskalniku očistijo same in smo 
prihranili na uporabi raznih čistilnih sredstev. UV kapljični tiskalniki so hitro pridobili 
na priljubljenosti in eden izmed vzrokov je zagotovo ekološko vidik.  
 
Tudi pri celostnem končnem izdelku smo poleg funkcionalnosti v veliki meri 
upoštevali okoljski vidik. Pri celotnem procesu od izdelave lesenih ploščic do 
embalaže smo upoštevali koncept varovanja okolja z uporabo recikliranih materialov. 
Embalažo z ekološko zasnovo smo opremili minimalno. Izdelek je kot tak primeren, 
da se postavi ob rob sodobnim zahtevam.   
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5 ZAKLJUČEK 
 
 
Končni izdelek primarno predstavlja vsem poznano igro spomin, le da lesene okrogle 
ploščice enačimo s potiskanimi oblikami – ornamenti slovenske krasilne umetnosti in 
značilnimi barvami. Igri s prvotnim ciljem poučevanja o slovenskem primarnem 
okrasu smo pripisali dekorativni pomen. Sama igra nima posebne starostne omejitve, 
saj je lahko razumljiva in primerna za vse starostne skupine. Zaradi številčnosti parov 
je ta namenjena manjši skupini ali kot spominek iz Slovenije za turiste.    
  
Igre niso namenjene zgolj druženju, saj vzpodbujajo tudi ustvarjalno razmišljanje, 
razvijajo nekatere kognitivne funkcije, urijo spomin ipd.  V današnjem digitalnem 
svetu najrazličnejše naprave sicer omogočajo igranje podobnih iger, vendar z njimi 
ne dosegamo vseh pozitivnih učinkov, ki nam jih ponujajo igre v fizični obliki. Igra 
spomin v namizni izvedbi ob druženju vzpodbuja pogovor, povezuje, preizkuša 
sposobnosti pomnjenja, pomaga pri čustvenem in socialnem razvoju, krepi tudi 
miselno okretnost in spomin.   
 
V sklopu diplomskega dela in njegovih raziskav smo prišli do ugotovitve, da je tisk z 
UV kapljičnim tiskalnikom natančen, kakovosten, a manj kontrasten, barva na odtisu 
ni nasičena. Tiskovni material je v surovi obliki in barva tako penetrira oziroma se 
absorbira pod površino. V kolikor bi želeli doseči večjo nasičenost, bi morali površino 
lesenih ploščic predhodno obdelati – npr. z lakom, da bi preprečili absorpcijo. Tako bi 
se barva zadržala na površini in dosežena bi bila večja nasičenost. Cenovno 
dostopnejši sitotisk je glede na karakteristike tiskovnega materiala dal boljši končni 
rezultat. Kontrastnost smo dosegli z večkratnim nanosom barve, barvo smo z rakljem 
morali štirikrat spustili skozi sito.   
 
Ali bo sama igra izpolnila namen ohranjanja, prepoznavanja in zavedanja prvin 
ljudske umetnosti bo pokazala uporaba v daljšem časovnem obdobju. Prva izvedba 
igre kaže potencial za morebitni nadaljnji razvoj in razširitev njene uporabnosti.  
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